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e Comunicação: 


> 


A comunicação correta é essencial para o sucesso do projeto. 


A arte é subjetiva e pode ser encarada como boa por alguns ou bruta por 


outros. 


Ao criar arte para você, não existem respostas erradas. Apenas o que levou 


você a criar. 


Quando se trata de arte para jogos eletrônicos, ela segue tantas restrições, 
requisitos e controles, que pode ser bastante dificil obter algum tipo de 


abordagem pessoal. 
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e Comunicação: 


» Arte não-pessoal segue a lógica do público ou a 


lógica de quem está comissionando a arte. 


» Tornando-se fundamental conhecer seu público-alvo. 
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e Qual é o público-alvo: 


» JÃo criar arte para um jogo, animação, propaganda ou basicamente 


qualquer pessoa que não seja você, há um público específico. 


» É preciso descobrir o que o público gosta e criar visuais que irão apelar para 


eles. 


» Na maioria dos casos, com produtos de consumo (falando de jogos, 
quadrinhos e outros produtos visuais), o gancho inicial acontece por meio 


da linguagem visual, ou seja, da beleza das artes. 


» À primeira vista, o apelo da arte é suficiente para pegar a caixa ou clicar 
no icone da loja virtual? A embalagem é interessante o suficiente para me 


incomodar ou chamar minha atenção? 


e Qual é o público-alvo: 


» Atualmente as coisas mudaram muito, com a comunicação entre as pessoas 


acontecendo no universo das redes sociais. 


» Um produto que não conseguir viralizar na internet por meio de campanhas de 
crossmedia, não conseguirá nenhum engajamento por parte do público alvo e 


possivelmente será descontinuado. 


e Vejamos alguns exemplos: 
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Por que isso é tão popular? 


O que faz com que as pessoas o consumam em 
larga escala? 


O estilo de arte de Pokémon é voltado para a 
massa. Os produtores queriam algo que as 
crianças gostassem, mas que fosse charmoso o 
suficiente para chamar a atenção da geração 
mais velha. 


World of Warcraft, um outro jogo 
bem sucedido, com um estilo de arte 


que conquistou milhões de adeptos. 


WoW tem um apelo global e uma arte 


mais “sobria” que Pokémon. 


Este estilo de ilustração / modelagem 
atende em grande parte as pessoas 


mais velhas. 


Killzone, uma franquia bem sucedida no lado oposto do espectro. 


Alguns podem não considerar o realismo como um estilo de arte, mas certamente é um 
poderoso estilo. 


Foto realismo é realmente muito dificil de se fazer, pois todas as pessoas já estão muito 
familiarizadas com o que é real e ao que não é, sendo assim, todas as imperfeições serão 
percebidas. 


Embora Killzone tenha uma abordagem realista para o visual, o cenário futurista requer algum 
pensamento em como capturar o que não é real, ao mesmo tempo que você acredita que ele 
poderia ser real. 
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e Qual o tipo de jogo: 

» Uma vez estabelecido o público-alvo, agora você precisa decidir pelo tipo de 
jogo. 

» Isto é importante porque pode influenciar fortemente o visual do game. 


» Por exemplo, se a visão da câmera é definida para uma vista isométrica, 
você pode querer concentrar os detalhes na parte superior dos seus 


personagens. 


» Em um side-scroller, pode ser necessário reduzir o nível de detalhes para 


manter POIs (pontos de interesse). 


e Vejamos alguns exemplos: dá 
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o seu caminho para baixo. 


“Típico em jogos, onde existem 
restrições à forma como os assets são 
construídos: contagens de poli, tamanhos 
da textura, contagens de bones, etc. 
Essas restrições geralmente impedem o 
artista de colocar muitos detalhes em 


cada polegada. 


Com Raid Brigade, sabemos que a 
câmera está bloqueada no ângulo 
mostrado e só pode se mover para mais 
longe. Como não havia nenhuma chance 
de ver os detalhes perto dos pés, fazia 


sentido, trabalhar melhor as texturas 


perto da cabeça e reduzir à medida que 


se move para baixo.” Adam McMahon 


(Diretor de Arte do Raid Brigade). 
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Ágora, vamos dar uma olhada em Limbo. 
Um dos pontos mais positivos deste jogo é 
como usaram a forma e o contraste para 


conduzir o olhar do jogador para guiá-los 


s” 


através dos níveis. 
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Esta pode ser uma tarefa complexa, ao 
fazer um side-scroller, uma vez que 
estamos lidando apenas com duas 
dimensões. É fácil criar muitos detalhes e 
turvar o visual, o que torna difícil para os 
jogadores discernirem o que você quer que 


eles vejam. 


Através da criação de áreas de contraste, 
você pode orientar os jogadores para ir 
para onde você quer e ver o que você quer 
que eles vejam, criando uma experiência 
agradável para os jogadores, sem nenhuma 


frustração. 


Broforce é um jogo 
semelhante ao Limbo. Um 
jogo de plataforma 


side-scrolling. 


Mas notem que ele é muito 
mais pesado com relação 
aos detalhes. Isso cria um 


visual muito confuso. 


Mesmo que haja o uso de 


contrastes para os caminhos 


e objetos destrutíveis, os 


personagens principais são 


dificeis de discernir. 


Team Fortress 2 nos leva a uma 
câmera em primeira pessoa. Quando 
você pode ver tudo em três dimensões, 
fica muito mais complicado de 


visualizar os pontos focais. 


Quando a Valve criou seu shooter 
baseado em equipes, eles encontraram 
um problema comum entre os jogos 
baseados em classes: discernir uma 
classe da outra. Cada classe tem seu 
papel único, era essencial que os 
jogadores fossem capazes de dizer qual 
é a classe do personagem em um 


instante. 


Em Unreal Tournament ou Quake, onde 
o único fator que separa um 
personagem do outro era a arma, não 


existia tanto problema. 


Nosso cérebro associa formas com 


quase tudo. É como nós aprendemos 


quando crianças. 
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Então, era lógico que a Valve 
criasse formas únicas e originais 


para definir cada classe. 


Olhando para a imagem ao lado é 


fácil ver as diferenças. Isso dá aos 


jogadores o reconhecimento de 
que necessitam para um jogo 


realmente competitivo. 


Trabalhar com as formas, é uma 
ótima maneira de verificar se seu 
projeto de arte está funcionando 
ou não. É também uma boa forma 
de começar seus projetos antes 
de trabalhar com todos os 


detalhes. 


e EXPLORANDO OS ESTILOS: 


» Definir o estilo em que o jogo será construido pode ser uma tarefa árdua. Por 


vezes as limitações técnicas são as principais barreiras que encontramos. 
» Por outro lado a limitação de conhecimento artístico é a mais perigosa. 


» Não fazer uma boa pesquisa, não ter uma boa referência imagética, faz muitas 


vezes com que escolhamos o mais confortável e o mais seguro. Quase sempre 
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essa não é a melhor escolha. 
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Há dois métodos que podem nos ajudar a tomar uma decisão: 


Escolher um personagem e fazê-lo em vários estilos. Isso ajuda a remover a 
barreira de tentar desenhar o personagem, enquanto tenta descobrir o 
estilo. Você pode se concentrar exclusivamente sobre o estilo de arte e 


deixar a parte de design para mais tarde. 


Outro método é a exploração de miniaturas ou silhuetas. Criar uma página 


cheia de silhuetas diferentes que são do tamanho de uma unha do polegar. 
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e NÍVEIS DE LEITURA: 


» Usar miniaturas ou silhuetas permite que você se concentre em como o objeto irá 


ser lido antes de passar para a fase de detalhamento. 


» Embora os detalhes possam ser bem complexos e necessários naquele instante, é 


a última coisa que você deve fazer. 
» É interessante pensarmos em níveis de leitura: primário, secundário e 
terciário: 
* Sua leitura principal será feita pela silhueta do objeto. 
« Sua leitura secundária provavelmente será como as formas são 
quebradas, muitas vezes feita por meio da cor ou das linhas de separação. 


* Sua leitura terciária ocorre sempre pelos detalhes que enchem os espaços 


vazios, como poros, rugas, ruídos e arranhões. a 


Para os estilos de arte como 
Pokémon, os detalhes terciários 
são muitas vezes deixados de 
lado, pois neste estilo eles tem 
pouca função e seriam muito 
demorados para se inserir na 


produção. 


Essa etapa do trabalho pode 
levar muito tempo e sempre 


ocorre na reta final da produção. 


Ser paciente, ser aventureiro e 
não ter medo de pensar fora da 


caixa, são dicas importantes. 


Essa é a fase em que você cria 
toda a sua variedade de produção 


(portfólio). 


e DEFINIR O PADRÃO OURO «coLDENSTANDART): 


» Depois de muitas noites sem dormir, 
muitos testes, muitas falhas e acertos, 


temos nosso estilo finalmente criado. 


» Na maioria dos casos, essa arte será seu 


padrão-ouro. 


» Um padrão ouro é basicamente o modelo 
para todos os assets que se seguem. A 
qualidade, a linguagem, os estilos de 


renderização e a paleta de cores, vão se 


adequar ao que foi produzido aqui 


(unidade formal). 


